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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
 
 Nama  : Natashya Puspita Dewi 
NIM   : 00000014179 
Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
 Nama Perusahaan : Anoman Studio 
 Divisi : Game Development 
 Alamat : Apartment D’Lofts, Komplek Sandang, Jalan 
Rawabelong E12 No. 8, Palmerah, 
RT.7/RW.10, Kota Jakarta Barat, Daerah 
Khusus Ibukota Jakarta,11480 
 Periode Magang : 17 Februari 2020 – 24 April 2020 
 Pembimbing Lapangan : Dimas Ramdhan 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
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Puji syukur dipanjatkan oleh penulis kepada Tuhan Yang Maha Esa, karena atas 
kehendak-Nya penulis dapat memenuhi praktik kerja magang dengan baik dan 
selesai dengan tepat waktu. Praktik kerja magang yang ditempuh oleh penulis 
sesuai dengan ketentuan pada mata kuliah Internship yang ditempuh penulis pada 
semester ini. Laporan magang ini disusun sebagai bentuk bukti pekerjaan sekaligus 
pertanggungjawaban penulis setelah melaksanakan aktivitas praktik kerja magang 
di Anoman Studio selama sekitar 2 bulan, dan sebagai salah satu syarat kelulusan 
untuk memperoleh gelar sarjana desain (S.Ds) di Universitas Multimedia 
Nusantara. 
Selama melaksanakan praktik kerja magang, penulis bertujuan untuk 
menerapkan ilmu yang telah didapat selama masa perkuliahan, menambah 
wawasan mengenai rutinitas kehidupan dalam dunia kerja, serta menambah 
pengalaman dan relasi di luar lingkungan universitas. Diharapkan dengan 
dituliskannya laporan ini, penulis dapat membantu menambah wawasan dan 
inspirasi bagi pembaca.  
Selama pelaksanaan praktik kerja magang, penulis mendapatkan dukungan 
dari banyak pihak. Oleh karena itu, penulis ingin mengucapkan rasa terimakasih 
sebesar-besarnya kepada: 
1. Anoman Studio yang memberikan kesempatan magang dan pengalaman 
berharga pada penulis. 
2. Dimas Ramdhan, selaku pembimbing lapangan dan Creative Director 
yang dengan sabar memberi masukan terhadap kewajiban di lapangan 
kerja dan membimbing penulis  
3. Rekan-rekan kerja lainnya yang banyak membantu dan mendukung 
penulis di lingkungan kerja. 
4. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku Ketua Program Studi Desain 
Komunikasi Visual di Universitas Multimedia Nusantara. 
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5. Erwin Alfian, S.Sn., M.Ds, selaku dosen pembimbing magang yang 
telah membimbing dan memberikan masukan berharga sebelum proses 
kerja magang, dan juga saat penyusunan laporan magang. 
6. Keluarga penulis yang senantiasa membantu dan mendukung serta 
memberikan semangat selama melaksanakan praktik kerja magang. 
7. Prasetyo Pangestu, selaku mentor yang dengan sabar dan tekun 
membimbing dan juga menghibur penulis selama menjalankan praktik 
kerja magang. 
8. Teman-teman penulis yang tidak bisa disebutkan satu persatu, yang 
selalu mendukung dan memberikan semangat. 
9. Instansi lainnya yang tidak disebutkan, namun membantu mendorong 
penulis untuk menyelesaikan praktik kerja magang maupun menyusun 
laporan magang. 
Penulis menyadari bahwa Laporan Praktik Kerja Magang yang disusun 
tidak luput dari kesalahan kata maupun adanya kekeliruan dalam menyampaikan 
informasi, proses kerja, maupun teknis dalam project yang sudah ditempuh. Karena 
itu, penulis menyampaikan permintaan maaf bila ada kesalahan yang luput dari 
perhatian penulis dalam penyusunan Laporan Praktik Kerja Magang ini. Penulis 
sangat bersenang hati atas adanya saran, masukan, atau kritik untuk laporan yang 
telah disusun.. Semoga laporan ini dapat bermanfaat dalam menambah pengetahuan 
maupun ide dan inspirasi untuk pembaca. 
 
 









Praktik Kerja Magang merupakan salah satu mata kuliah wajib dan syarat kelulusan 
mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara. Dalam praktik kerja magang, 
mahasiswa didorong untuk menerapkan ilmu yang telah dipelajari di universitas 
secara langsung ke dunia kerja, sembari menambah wawasan dan pengalaman di 
dunia kerja. Penulis mendapat kesempatan melaksanakan praktik kerja magang di 
Anoman Studio sebagai intern selama sekitar 2 bulan. Selama praktik kerja 
magang, penulis dipercayakan untuk mengerjakan aset 2D game dan juga project 
independen dibawah bimbingan Project Manager. Project utama yang dikerjakan 
oleh penulis adalah pembuatan aset interactive comic. Dalam pengerjaan project 
penulis melakukan tahapan concepting,  sketch, dan digitalization. Selama praktik 
kerja magang, penulis mengalami beberapa kendala baik secara internal maupun 
eksternal, seperti kurang disiplin dan pandemi COVID-19, yang dapat diatasi 
dengan bantuan rekan kerja, bimbingan supervisor lapangan, dan kegiatan magang 
dapat diselesaikan dengan lancar. 






Internship is one of the mandatory subjects in Universitas Multimedia Nusantara 
that counts as one of the few graduation requirements. Through Internship, students 
are pushed to implement the knowledge they acquired through university while 
absorbing real-life work experience. The writer in this report took an internship 
opportunity in Anoman Studio for around 2 months. The writer was tasked with 
making 2D Assets for various games, as well as an independent project, under the 
guidance of the Project Manager throughout their Internship. The main 
independent project that the writer created was for an Interactive Comic format. 
Steps taken while working on the project included concepting,  sketch, and 
digitalization. Throughout her internship, the writer encountered various internal 
and external problems, but with the help of workmates and the field supervisor, the 
writer managed to get through them and finish the intersnhip successfully. 
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